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Zasady gry

Zawartos¢

90 kart (74 karty testéw, 6 kart wyzwar, 10 kart faktur
z wyttoczeniami), 6 uktadanek z obrazkiem mézqu (razem
24 czesai).

Cel gry

Gracze rywalizuja ze sobg, rozwiazujac 8 rodzajow testow, ktdre
rozwijajg rozne funkcje ludzkiego mozgu. Pierwsza osoba,
ktdra zdobedzie 4 czesci i ukoriczy swoj obrazek mézgu, zostaje
ZWYCiezca.

Przygotowanie

Gracze rozktadaja 10 kart faktur na stole. Przez okoto 30 se-
kund wszyscy moga je ogladac i dotykac. Nastepnie wszyst-
kie karty faktur nalezy odtozy¢ zakryte na bok. Potasujcie
razem karty testow i karty wyzwan, a nastepnie utézcie z nich
zakryty stos posrodku stotu. Na rewersach kart widnieje ikona
testu, jaki znajduje sie na danej karcie (testy zostaty opisane
w dalszej czesci instrukgji).

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmfodszy z graczy, odwracajac karte znajdujaca
sie na wierzchu gtéwnego stosu. Wszyscy gracze ogladaja jej tres¢
i staraja sie rozwiaza¢ znajdujacy sie na niej test. Gdy ktdry$ z graczy
sdzi, ze zna odpowiedz, natychmiast zakrywa karte dfonia.
Nastepnie podaje odpowied? i odstania karte, aby wszyscy gracze
mogli sprawdzi¢, czy miat racje. Pamietajcie! W jednej rundzie
graz moze podac tylko T odpowiedz!

Opis 8 rodzajow testow

1. Wyscig

Karta przedstawia 3 jednoczesne ujecia z regat. Zakryj
karte dfonig i powiedz, ktéra zagldwka wygra regaty?
W przyktadzie pierwsza bedzie czerwona zZaglowka, potem
Z0tta, niebieska, zielona, a na koniec czarna.

(=" Prawidfowa odpowied?

Gracz zabiera karte testu i kfadzie ja przed soba
rewersem do gory. Gracz w trakcie gry moze miec przed
soba tylko 4 karty. Jesli chce zachowac karte, ktora
whasnie zdobyt, a posiada juz przed soba 4 karty, to musi
odrzuci¢ jedng ze zdobytych wezesniej kart. Jesli gracz
posiada 2 takie same karty (o tym samym rewersie),
moze je wymieni¢ na 1 czes¢ swojej uktadanki mézgu
(nalezy je odrzucic).

(&~ Nieprawidtowa odpowied;

Jesli gracz udzieli nieprawidtowej odpowiedzi, nie
zdobywa karty (odrzuca ja) i nie moze udziela¢ odpo-
wiedzi w nastepnej rundzie.

Koniec gry
Gracz, ktdry jako pierwszy ukoficzy swoja ukta-
danke z obrazkiem mézgu, wygrywa.

Wazne! Gdy w grze 2-osobowej jeden z graczy udzieli nie-
prawidtowej odpowiedzi, karta nie zostaje odrzucona, ale
ofrzymuje jq drugi gracz. Nastepnie nalezy kontynuowac gre
zgodnie z normalnymi zasadami.
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2. Trasa

Zakryj karte dtonia i powiedz, ile najmniej ruchéw nalezy wykonac, aby
dostac sie od ksztattu w zielonym rogu do ksztattu w czerwonym rogu?
Ruchy wykonuje sie w linii prostej. Kolejny ruch mozna poprowadzi¢
w innym kierunku, pod warunkiem, ze zakoriczy sie na tym samym
ksztatcie lub kolorze co poprzedni ruch.

W przyktadzie, poczqwszy od fioletowej gwiazdy, trzeba wykona¢
5 ruchow, aby dotrzec do zielonego okregu. Trasa prowadzi przez
26ttq gwiazde, 26ty szesciokqt, zielony szesciokqt i zielong gwiazde.

3. Iluzja

Zakryj karte dtonig i powiedz, jakiego koloru ksztatt jest niemozliwy
do materialnego odtworzenia?

W przyktadzie jest to czerwony ksztaft.

4. Proporcje

Zakryj karte dfonia i powiedz, ktdra figura ma wigksza ciemna czes¢?
W przyktadzie proporcje ciemnego do jasnego w rézowym ksztatcie
wynoszq 2:6, czyli 1/3 jest ciemniejsza, w zielonym ksztatcie ciemne
jest 3/5, a w niebieskim 2/4, czyli potowa. Proporcia ciemnego
koloru jest najwieksza w zielonej figurze.

S. 3D

Zakryj karte dfonia i powiedz, ktdra z 4 bryt w rogach jest identyczna
jak ta na srodku?

W przyktadzie bryta A jest identyczna jak ta na Srodku.




6. Kwadraty
Zakryj karte dfonia i powiedz, ile jest na niej kwadratéw?
W przyktadzie jest 10 kwadratow.
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7. Kod 7.
Zakryj karte dtonig i powiedz, jak brzmi kod, zaczynajac od srodka [ B =
spirali i podazajac za strzatka. (I AT A RS ¥
W przyktadzie kod brzmi: , TI-TI-DU-KO-FA" Wt J
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8. Wyzwanie

Ta karta pozwala graczowi, ktory zdobyt poprzednia karte, podjac
specjalne wyzwanie. Pozostali gracze wybieraja 1 sposrdd 10 kart
faktur i przekazuja jg zakryta temu graczowi. Gracz zamyka oczy
i odwraca karte. Ma teraz 10 sekund i tylko 1szanse na rozpoznanie
faktury na karcie jedynie za pomocg zmystu dotyku. W przyktadzie
jest to deserowa czaszka.

Jesli gracz udzieli prawidtowej odpowiedzi, zdobywa kolejnq czes¢
do swojej uktadanki przedstawiajqcej mdzg. Karte faktury nalezy y
odfozy¢ do stosu pozostatych kart faktur. Jesli odpowiedz jest * L - =
nieprawidfowa, gra toczy sie dalej tak, jak przed wyzwaniem.

Q& Jesli poprzednia karta testu nie zostata zdobyta, karte wyzwania nalezy wtasowac z powrotem do stosu.

Q& Jesli kolejne odkryte karty to réwniez karty wyzwari, to nalezy je wtasowacz powrotem do stosu.

(&= Na 10 kartach faktur znajdujq sie: deserowa czaszka, wegariska plaza, DJ Pieset, flower power, krdlowa parkietu, Swiriska
maseczka, dinobazar, cyberhipster, alkomis, modne kiwi.
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